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PROTOTIPE APLIKASI MOBILE E-WALLET CONVERTION DI 
INDONESIA 
ABSTRAK 
Oleh: Redo Yosef Raim Saragih 
Aplikasi mobile saat ini telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang di 
seluruh dunia. Di Indonesia sendiri bisnis pengembangan dan penggunaan aplikasi 
mobile semakin meningkat. Peningkatan penggunaan aplikasi mobile ini 
dikarenakan meningkatnya akses pengguna internet di Indonesia. Meningkatnya 
pengguna internet mendorong berkembangnya E-wallet yang digunakan sebagai 
metode pembayaran tanpa tunai. E-wallet yang ada di Indonesia adalah LinkAja, 
Go-Pay, OVO, dan Dana. Dengan adanya E-wallet tersebut dibuatlah untuk bisa 
saling konversi yang bisa diakses dalam bentuk aplikasi mobile. 
Untuk itu langkah pertama yang dilakukan adalah merancang alur sistem 
dan user interface E-Wallet Convertion untuk platform Android. Pembuatan 
rancangan ini dibuat dengan software Axure RP. Penelitian ini menggunakan 
metode Rapid Application Development untuk membuat prototipe aplikasi dan 
prototipe tersebut dinilai dengan menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS).  
Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah sebuah rancangan user 
interface dan juga aplikasi mobile berbasis Android dengan rata-rata nilai SUS 
adalah 70, termasuk dalam kategori B yang berarti baik atau diatas rata-rata.  
Kata kunci : Aplikasi, User Interface, E-Wallet Convertion, Rapid Application 












PROTOTYPE  E-WALLET CONVERTION MOBILE APPLICATION IN 
INDONESIA 
ABSTRACT 
By: Redo Yosef Raim Saragih 
Mobile application, have become one primary needs for everyone in the 
modern world. Indonesia is one of the country where its development and usage 
increased significantly. The popularity of the internet become the main reason of 
this phenomenon. The usage of mobile application drives many innovations such as 
E-wallet to be implemented as a true replacement for classic payment system. E-
wallet was created for the purpose of converting medium of exchange into an 
interface which can be accessed using mobile devices. One of it’s examples in 
Indonesia are Go-Pay, OVO, LinkAja, and Dana. 
The first step in developing an E-wallet Convertion is designing the flow of 
the system itself with User Interface for Android Platform. The design was done by 
software such as Axure RP. Rapid Application Development is used as a research 
method and the development was tested using the System Usability Scale (SUS). 
The main result of this research consists of a finished Android Mobile 
Application complete with its User Interface. The average score of SUS is 70 which 
belong to B category as a sign of good result.  
Keyword: Application, User Interface, E-wallet Convertion, Rapid Application 
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